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This The purpose of this research was to analyze the influence of the role playing 
learning models in Indonesia language lesson in thematic learning on student 
learning outcomes in fourth grade of Elementary School 31 West Pontianak. The 
research method used was an Experiment, a form of Quasi Experimental type of 
NonEquivalent Control Group Design. The techniques used in data collection are 
measurements with research instruments in the form of multiplechoice test to measure 
cognitive domain, affective domain using attitude assessment sheets, and psychomotor 
domain using psychomotor assessment sheets.  The sampling technique used Jenuh 
Sampling. The results of data analysis are, cognitive domain the average score of the 
learning outcomes experiment class 77,80 and the control class is 71,00. After the t-
test is obtained tcount (3,682)> ttable (2,0042) then Ha is accepted. Affective domain the 
average score of the learning outcomes experiment class 75,46 and the control class is 
75,33. After the t-test is obtained tcount (0,270) < ttable (2,0042) then Ho is accepted. 
Psychomotor domain the average score of the learning outcomes experiment class 
75,46 and the control class is 73,30. After the t-test is obtained tcount (3,016) > 
ttable (2,0042) then Ha is accepted. From the calculation of the effect size obtained at 
0.41 (medium criteria). This means that the role playing learning models has a 
influence on student learning outcomes in Indonesia language lesson in thematic 
learning in the fourth grade of Elementary School 31 West Pontianak. 
Keywords: Effect, Role Playing Models, Learning Outcomes 
 
PENDAHULUAN 
Pendidikan merupakan suatu aspek yang 
Kualitas kehidupan bangsa Indonesia sangat 
ditentukan oleh faktor pendidikan. Peran 
pendidikan sangat penting untuk menciptakan 
kehidupan yang cerdas. Kemajuan suatu 
bangsa dapat dicapai apabila ada penataan 
pendidikan yang baik. Negara Indonesia 
sangat memperhatikan kualitas pendidikan 
baik mulai dari PAUD hingga Perguruan 
Tinggi guna menciptakan generasi millineal 
yang berpengaruh di tempat tinggalnya 
ataupun untuk bangsa dan negara. Hal ini 
lebih jelas terlihat pada pembukaan Undang-
undang Dasar 1945 alinea ke IV yang 
menegaskan bahwa salah satu tujuan nasional 
bangsa mencerdaskan kehidupan bangsa.. 
Sesuai dengan Undang-Undang No. 20 
Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan 
Nasional, pasal 3 disebutkan tentang fungsi 
pendidikan nasional sebagai berikut. Fungsi 
pendidikan nasional adalah mengembangkan 
kemampuan dan membentuk watak serta 
peradaban bangsa yang bermartabat dalam 
Undang-undang Republik Indonesia 
No.20 tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan 
Nasional menyatakan bahwa pendidikan 
adalah usaha sadar dan terencana untuk 
mewujudkan suasana belajar dan proses 
pembelajaran agar peserta didik secara aktif 
mengembangkan potensi dirinya untuk 
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memiliki kekuatan spiritual keagamaan, 
pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, 
akhlak mulia, serta keterampilan yang 
diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan 
negara.  
Pembelajaran merupakan suatu proses 
untuk menumbuhkembangkan potensi anak. 
Keberhasilan proses pembelajaran ditentukan 
oleh guru, siswa dan lingkungan sekolah. 
Peran pendidikan adalah menentukan 
bagaimana proses pembelajaran. Proses 
pembelajaran dititik beratkan pada bagaimana 
pendidik memberi kesempatan kepada peserta 
didik agar dapat belajar sehingga tercapai 
tujuan secara efektif. Pembelajaran yang 
berkualitas dapat dicapai dengan melibatkan 
komponen-komponen utama dalam 
pembelajaran yaitu guru, siswa interaksi 
antara guru dengan siswa. Untuk mewujudkan 
hal tersebut maka harus didukung oleh 
komponen lainnya seperti tujuan 
pembelajaran, pemilihan materi pelajaran, 
penggunaan metode pembelajaran yang sesuai 
dengan materi pelajaran, pemanfaatan media 
dan sumber belajar yang tepat, serta evaluasi 
yang sesuai dengan tujuan pembelajaran. 
Semua komponen tersebut dapat 
meningkatkan hasil belajar siswa pada 
berbagai mata pelajaran khususnya kurikulum 
2013 yang menerapkan pembelajaran tematik 
terpadu. 
Di Indonesia sudah diterapkan 
pembelajaran tematik untuk sekolah dasar. 
Hal ini berdasarkan Permendikbud Nomor 22 
Tahun 2016 tentang Standar Proses 
Pendidikan Dasar dan Menengah yang 
menyebutkan bahwa “Sesuai dengan Standar 
Kompetensi Lulusan dan Standar Isi, maka 
prinsip pembelajaran yang digunakan dari 
pembelajaran parsial menuju pembelajaran 
terpadu”, hal ini berarti pelaksanaan 
Kurikulum 2013 terutama pada jenjang SD 
diterapkan pembelajaran tematik dari kelas I-
VI. Pembelajaran Tematik adalah 
pembelajaran yang dikemas dalam beberapa 
tema yang didalamnya terdapat banyak 
muatan mata pelajaran yang dipadukan 
sehingga memberikan pengalaman bermakna 
kepada peserta didik. Menekankan 
keterlibatan peserta didik dalam proses belajar 
secara aktif sehingga peserta didik 
memperoleh pengalaman langsung dan 
terlatih untuk menemukan sendiri berbagai 
pengetahuan yang dipelajarinya. 
Pendidikan Sekolah Dasar di Indonesia 
merupakan pendidikan yang memberi bekal 
kemampuan dasar bagi siswa. Kemampuan 
Dasar tersebut meliputi kemampuan 
membaca, menulis, berhitung, serta 
pengetahuan dan keterampilan dasar yang 
sesuai dengan tingkat perkembangan siswa. 
Hal tersebut diberikan dengan tujuan 
membekali siswa untuk mempelajari mata 
pelajaran, mempersiapkan pendidikan ke 
jenjang yang lebih tinggi, serta memberi bekal 
bagi kehidupan manusia. 
Kemampuan dasar di Sekolah Dasar (SD) 
diajarkan melalui berbagai mata pelajaran 
yaitu Bahasa Indonesia, Matematika, Ilmu 
Pengetahuan Alam, Ilmu Pengetahuan Sosial, 
Pendidikan Kewarganegaraan , Agama, Seni 
dan Pendidikan Jasmani. Pelajaran Bahasa 
Indonesia mengajarkan empat kemampuan 
yang penting bagi kehidupan. Keterampilan 
berbahasa mempunyai empat kemampuan, 
yaitu kemampuan menyimak, berbicara, 
membaca dan menulis. Berbicara merupakan 
kemampuan atau kesanggupan kata-kata 
mengekspresikan, menyatakan, serta 
menyampaikan gagasan dan perasaan secara 
lisan kepada orang lain. Secara khusus, 
berbicara memiliki banyak tujuan, antara lain 
untuk memberikan informasi, menyatakan 
diri, mencapai tujuan, berekspresi, menghibur, 
dan lain-lain. 
Berdasarkan hasil wawancara yang telah 
dilakukan peneliti kepada guru kelas IV, 
yakni guru kelas IV A, ibu Erna Triana S.Pd 
dan guru kelas IV B, Ibu Oni Fahrunnisa S.Pd 
SDN 31 Pontianak Barat dapat diketahui 
bahwa metode yang digunakan saat 
pembelajaran yaitu ceramah, diskusi, dan 
tanya jawab yang disesuaikan dengan materi 
yang diajarkan. Sedangkan model 
pembelajaran yang biasa digunakan yaitu 
model pembelajaran kooperatif learning dan 
NHT. Namun kendala yang dialami dalam 
proses pembelajaran yaitu masih terdapat 
beberapa siswa yang kurang fokus, merasa 
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bosan dan jenuh pada saat pembelajaran 
dikelas.  
Berdasarkan hasil wawancara tersebut, 
peneliti memiliki solusi yang dapat mengatasi 
permasalahan tersebut, yaitu dengan 
memanfaatkan model pembelajaran role 
playing di SD Negeri 31 Pontianak Barat 
dalam proses belajar mengajar tematik yang 
memadukan beberapa mata pelajaran dalam 
memberikan pengalaman yang bermakna pada 
siswa. 
Menurut Uno (2015, h.26), “Role playing 
adalah suatu model pembelajaran yang 
bertujuan untuk membantu siswa menemukan 
makna diri (jati diri) di dunia sosial dan 
memecahkan dilema dalam dengan bantuan 
kelompok”. Artinya, melalui bermain peran 
siswa belajar menggunakan konsep peran, 
menyadari adanya peran-peran yang berbeda 
dan memikirkan perilaku dirinya dan perilaku 
orang lain. 
Penggunaan model pembelajaran role 
playing dapat membuat siswa berperan aktif 
dalam pembelajaran dengan memahami dan 
mengekspresikan langsung nilai-nilai dan 
pesan moral yang terkandung dalam materi 
yang diajarkan sehingga dapat meningkatkan 
minat siswa pada pembelajaran tematik dan 
berpengaruh pula pada peningkatkan hasil 
belajar siswa.  
Berdasarkan uraian tersebut, maka 
peneliti menerapkan model pembelajaran role 
playing bertujuan untuk menganalisis 
pengaruh model role playing pada mata 
pelajaran bahasa Indonesia dalam 
pembelajaran tematik terhadap hasil belajar 
siswa kelas IV Sekolah Dasar Negeri 31 
Pontianak Barat. Adapun 2 submasalah dalam 
penelitian ini adalah: 
1. Apakah ada pengaruh penggunaan model 
pembelajaran role playing pada 
pembelajaran bahasa indonesia dalam 
pembelajaran tematik terhadap hasil 
belajar ranah kognitif, afektif, dan 
psikomotorik peserta didik ? 
2. Seberapa besar pengaruh penggunaan 
model pembelajaran role playing pada 
pembelajaran bahasa indonesia dalam 
pembelajaran tematik terhadap hasil 
belajar peserta didik ? 
 
METODE PENELITIAN 
Desain dan Prosedur Penelitian 
Desain atau rancangan yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah rancangan 
Nonquevalent Control Group Design. Alasan 
peneliti memilih rancangan Nonquevalent 
Control Group Design dikarenakan ingin 
mengetahui perbedaan hasil belajar yang 
diajarkan menggunakan model pembelajaran 
role playing pada kelas eksperimen dan model 
pembelajaran konvensional pada kelas 
kontrol. Menurut Sugiyono (2016, h.73), 
menyatakan bahwa terdapat beberapa bentuk 
desain eksperimen yang dapat digunakan 
dalam sebuah penelitian, yaitu: Pre 
Experimental Design; True Experimental 
Design; Factorial Experimental Design; 
Quasi Experimental Design. Pada penelitian 
ini, bentuk penelitian eksperimen yang 
digunakan adalah quasi exsperimental design. 
Sesuai dengan masalah yang akan dibahas 
pada penelitian ini, yaitu untuk menganalisis 
pengaruh model pembelajaran role playing 
terhadap hasil belajar peserta didik untuk 
kelas eksperimen dan model pembelajaran 
konvensional untuk kelas kontrol, maka 
bentuk penelitian yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah quasi eksperimental 
design dengan bentuk desain yang  peneliti 
gunakan adalah Nonequivalent Kontrol Group 
Design disajikan dengan pola pada gambar 1 





Gambar 1 Rancangan Nonequevalent Control Group Design 
O           X       O 
O3    O4 
O                          O  
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Keterangan: O = Pre-test pada kelas eksperimen (sebelum diberi perlakuan) O = Pre-test pada kelas kontrol (tanpa diberi perlakuan) 
X = Treatment yang diberikan O=  Post-test pada kelas eksperimen (setelah diberi perlakuan)  O= Post-test pada kelas kontrol (tanpa diberi perlakuan) 
(Sugiyono, 2016, h.79) 
Langkah-langkah yang digunakan dalam 
penelitian ini yaitu (1) Studi Pendahuluan 
yang terdiri dari 2 tahap yaitu studi pustaka 
dan studi empiris. Studi pustaka dilakukan 
dengan menganalisis kurikulum meliputi 
pemetaan tema dan kompetensi dasar. 
Sedangkan studi empiris dilakukan pada 
sekolah yang akan menjadi tempat penelitian 
yaitu Sekolah Dasar Negeri 31 Pontianak 
Barat. (2) Persiapan yang meliputi pembuatan 
RPP yang diisesuaikan dengan tema dan 
kompetensi dasar mengacu pada kurikulum 
2013, membuat insrumen tes berupa soal tes 
pilihan ganda, melaksanakan validasi 
instrumen peneliti, melaksanakan uji 
realibilitas. (3) Melakukan pre-test pada kelas 
eksperimen dan kelas kontrol. (4) Menerapkan 
model, dilakukan pada kelas eksperimen 
sebanyak 6 kali pertemuan. (5) Memberikan 
post-test pada kelas eksperimen dan kelas 
kontrol. (6) Melakukan pengolahan data yaitu 
memberikan skor, nilai rata-rata, standar 
deviasi terhadap hasil   post-test pada kelas 
eksperimen dan kontrol, menguji normalitas 
dengan rumus chi kuadrat, menguji 
homogenitas varians dengan  menggunakan 
uji F, serta menguji hipotesis data 
menggunakan uji t. (7) Membuat kesimpulan 
berdasarkan hasil penelitian. 
Populasi dan Sampel 
Menurut Nawawi (2012) menyatakan 
bahwa, ” Populasi adalah keseluruhan obyek 
penelitian yang dapat terdiri dari manusia, 
benda-benda, hewan, tumbuh-tumbuhan, 
gejala-gejala, nilai test atau peristiwa-
peristiwa sebagai sumber data yang memiliki 
karakteristik tertentu didalam suatu 
penelitian” (h.150). 
Populasi dalam penelitian ini adalah 
seluruh peserta didik kelas IV Sekolah Dasar 
Negeri 31 Pontianak Barat yang berjumlah 76 
orang yang terdiri dari 2 kelas, yaitu kelas 
IVA dan IVB.  
Ada banyak teknik dalam pengambilan 
sampel, dalam hal ini peneliti menentukan 
sampel dengan menggunakan teknik sampling 
jenuh. Peneliti menggunakan teknik tersebut 
karena disekolah tersebut hanya terdapat dua 
kelas IV. Sehingga sampel dalam penelitian 
ini adalah seluruh populasi tersebut yaitu 
siswa kelas IVA sebanyak 39 orang dan kelas 
IVB sebanyak 37 orang.  
Pengambilan sampel dilakukan 
berdasarkan pada tujuan penelitian yang ingin 
melihat perbedaan hasil belajar peserta didik 
yang di ajar menggunakan model 
pembelajaran role playing dengan yang tidak 
menggunakan model pembelajaran role 
playing, sehingga diperlukan dua kelas yaitu 
sebagai kelas kontrol dan kelas eksperimen. 
Teknik Pengumpulan Data 
Untuk mempengaruhi kualitas dari hasil 
penelitian yang utama adalah kualitas 
pengumpulan data, sehingga yang diperoleh 
adalah data valid dan reliabel. Menurut  
Nawawi (2012), “teknik pengumpulan data 
dapat diadakan menjadi enam teknik 
penelitian yaitu sebagai berikut: Teknik 
observasi langsung, Observasi tidak langsung, 
Teknik komunikasi langsung, Teknik 
komunikasi tidak langsung, Teknik 
pengukuran, Teknik studi 
dokumenter/bibliographis” (h.100-101) 
Dari keenam teknik pengumpulan data 
yang disebutkan, maka yang digunakan adalah 
teknik pengukuran. Menurut Nawawi (2012), 
“Teknik pengukuran adalah cara 
mengumpulkan data yang bersifat kuantitatif 
untuk mengetahui tingkat atau derajat aspek 
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tertentu dibandingkan dengan norma tertentu 
pula sebagai satuan ukur yang relevan” 
(h.101). 
Adapun alasan peneliti menggunakan 
teknik pengukuran dalam penelitian ini karena 
data yang dikumpulkan bersifat kuantitatif, 
yaitu nilai rata-rata hasil belajar peserta didik 
yang diperoleh dari hasil post-test yaitu 
sesudah diberikan perlakuan pada 
pembelajaran tematik dengan memanfaatkan 
model pembelajaran role playing di kelas 
eksperimen dan tanpa menggunakan model 
pembelajaran role playing di kelas kontrol. 
Instrumen Penelitian 
Instrumen pengumpul data dalam 
penelitian ini yaitu: (1) tes soal berbentuk 
pilihan ganda. Suatu tes dikatakan baik 
sebagai alat pengukur apabila memenuhi uji 
persyaratan instrumen yaitu uji validitas, 
realibilitas, tingkat kesukaran, dan daya beda 
soal. Berdasarkan hasil uji coba yang 
dilakukan pada kelas VA Sekolah Dasar 31 
Pontianak Barat dengan jumlah soal 40 soal 
yang diberikan kepada peserta didik, dapat 
diperoleh 30 soal yang layak digunakan 
dengan nilai realibilitas soal sebesar 0,56 
dengan kriteria realibilitas sedang. (2) Lembar 
penilaian sikap dalam bentuk rating scale, dan 
(3) lembar penilaian psikomorik yang 
diberikan skor pada saat proses pembelajaran 
berlangsung. 
Analisis Data  
Untuk mengetahui adanya pengaruh 
model role playing yang digunakan, maka 
pengolahan data dianalisis secara kuantitatif 
dengan teknik analisis statistik inferensial dari 
hasil penilaian post-test (kognitif), afektif dan 
psikomotorik pada kelas eksperimen dan kelas 
kontrol. 
1. Untuk menjawab sub masalah pertama 
mengenai pengaruh model role playing 
pada mata pelajaran bahasa Indonesia 
terhadap hasil belajar ranah kognitif, 
afektif dan psikomotrik pada peserta didik 
dalam pembelajaran tematik dikelas IV SD 
adalah dengan cara melakukan uji t . 
Berikut langkah-langkah dalam melakukan 
uji t dalam penelitian ini, yaitu:   
a. Memberikan skor soal post-test 
(kognitif), penilaian afektif, dan 
psikomotorik pada kelas eksperimen 
dan kontrol. 
b. Menghitung rata-rata hasil belajar 
peserta didik pada kelas eksperimen 
dan kontrol 
c. Menghitung standar deviasi hasil 
belajar peserta didik pada kelas 
eksperimen dan kontrol dengan rumus 
sebagai berikut. 
    SD= ∑ 	
(
̅)()  
    (Sugiyono, 2017, h.58) 
d. Melakukan Uji Normalitas data dengan 
menggunakan Chi Kuadrat  dengan 
rumus sebagai berikut: 
 =  ∑( − ℎ)ℎ  
1) Nilai X<X !"  , maka data 
berdistribusi normal. 
2) Nilai X>X !"  , maka data 
tidak berdistribusi normal. 
              (Sugiyono, 2017, h.214-215) 
Berdasarkan perhitungan uji normalitas 
yang dilakukan peneliti, data yang 
diperoleh adalah berdistribusi normal, 
maka dilanjutkan uji homogenitas 
varians dengan rumus sebagai berikut: 
F (Fisher) = 
#$% !$ !%$#$ !$&!'"  
Kriteria pengujian dengan taraf 
signifikan 5% yaitu: 
1) Nilai ( ˂ ( !"  , maka 
homogen atau tidak berbeda secara 
signifikan. 
2) Nilai ( > ( !"  , maka tidak 
homogen atau berbeda secara 
signifikan. (Sugiyono, 2017, h.140) 
Berdasarkan perhitungan uji 
homogenitas yang dilakukan 
peneliti, data yang diperoleh adalah 
homogen atau tidak berbeda secara 
signifikan, maka dilanjutkan dengan 
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uji-t menggunakan rumus polled 
varian sebagai berikut: 
      t = 
)*++++)++++
,(-*.-)/* 0 (-. *)/-*0 - .   12 *-* 1 *-3
 
Kriteria pengujian dengan taraf signifikan 
5%, yaitu: 
1) Nilai thitung > ttabel , maka Ho ditolak, 
sebaliknya Ha diterima atau disetujui. 
2) Nilai thitung < ttabel , maka Ho diterima 
atau disetujui, sebaliknya Ha ditolak. 
  (Sugiyono, 2017, h.153-154). 
2. Untuk mengetahui seberapa besar 
pengaruh model pembelajaran role playing 
terhadap hasil belajar pada pembelajaran 
tematik di kelas IV Sekolah Dasar 31 
Pontianak Barat, maka digunakan rumus 
effect size dari Cohen dalam Will 
Thalheimer dan Samantha Cook (2002, 
h.4), sebagai berikut:  
 
 
Mencari nilai Spooled dengan menggunakan 
rumus: 
.    
 
 
Kriteria besarnya effect size 
diklasifikasikan sebagai berikut. 
ES < 0,2     = Tergolong rendah 
0,2 < ES < 0,8 = Tergolong sedang 
ES  > 0,8     = Tergolong tinggi 
 
HASIL PENELITIAN DAN 
PEMBAHASAN 
Hasil Penelitian 
Penelitian ini dilakukan pada Sekolah 
Dasar Negeri 31 Pontianak Barat dikelas IVA 
dan IV B dengan jumlah sampel peserta didik 
sebanyak 76. Dalam pelaksanaannya, 
penelitian ini dilakukan sebanyak enam kali 
pertemuan pada kelas kontrol kelas IVA 
dengan menggunakan pembelajaran 
konvensional dan kelas eksperimen kelas IVB 
dengan memberikan perlakuan menggunakan 
model pembelajaran role playing. Penelitian 
ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh 
mode role playing pada mata pelajaran bahasa 
Indonesia dalam pembelajaran tematik 
terhadap hasil belajar peserta didik kelas IV 
Sekolah Dasar Negeri 31 Pontianak Barat. 
Hasil belajar ranah kognitif dapat diketahui  
dengan memberikan soal  postest berbentuk 
tes pilihan ganda sebanyak  30 soal, 
sedangkan hasil belajar ranah afektif dan 
psikomotorik dapat diketahui selama proses 
pembelajaran berlangsung. Data hasil belajar 
kelas eksperimen dan kelas kontrol dapat 
disajikan pada tabel 1 sebagai berikut: 
Tabel 1  
Data hasil belajar Kelas Kontrol dan Eksperimen 
Kelas 
Nilai rata-rata 
Kognitif Afektif Psikomotorik 
Eksperimen 77,80 75,46 76,43 
Kontrol 71,00 75,33 73,30 
Berdasarkan data hasil belajar yang 
disajikan pada tabel 1, maka dapat diketahui 
hasil belajar peserta didik di kelas eksperimen 
lebih tinggi dengan menerapkan model 
pembelajaran role playing dibandingkan 
dengan dengan hasil belajar kelas kontrol 





Data uji normalitas yang diperoleh dari 
hasil belajar kognitif, afektif dan psikomotorik 
untuk kelas eksperimen dan kelas kontrol 







Tabel 2  




X2 hitung X2 tabel 
Eksperimen 8,843 9,488 Distribusi Normal 
Kontrol 3,722 9,488 Distribusi Normal 
 Ranah Afektif  
Eksperimen 5,347 7,815 Distribusi Normal 
Kontrol 6,727 7,815 Distribusi Normal 
 Ranah Psikomotorik  
Eksperimen 7,727 9,488 Distribusi Normal 
Kontrol 6,279 9,488 Distribusi Normal 
Berdasarkan data hasil uji normalitas 
pada tabel 2, kedua kelas pada ranah kognitif, 
afektif dan psikomotorik menunjukkan nilai 
X2 hitung < X2 tabel, maka hasil belajar ranah 
kognitif, afektif dan psikomotorik dari kedua 
kelas tersebut berdistribusi normal dan dapat 
dilanjutkan dengan menentukan homogenitas 
data......................................... 
Uji Homogenitas  
Data Uji homogenitas dari hasil belajar 
ranah  kognitif, afektif, dan psikomotorik 
untuk kelas eksperimen dan kontrol dapat 
disajikan pada tabel 3 sebagai berikut: 
Tabel 3 





Kelas Ekperimen dan kontrol 1,73 1,04 Homogen 
 Ranah Afektif  
Kelas Eksperimen dan kontrol 0,27 2,00 Tidak Homogen 
 Ranah Psikomotorik  
Kelas Eksperimen dan kontrol 1,73 1,37 Homogen 
Berdasarkan data hasil uji homogenitas 
pada tabel 2, dapat dilihat bahwa uji 
homogenitas pada ranah kognitif untuk kelas 
eksperimen dan kontrol diperoleh Fhitung  (1,13) 
< Ftabel  (1,73), maka hasil belajar ranah 
kognitif dinyatakan homogen (tidak terdapat 
perbedaan secara signifikan). Uji homogenitas 
data hasil belajar ranah afektif untuk kelas 
eksperimen dan kontrol diperoleh Fhitung  (1,15) 
< Ftabel  (1,72), maka hasil belajar ranah afektif 
dinyatakan homogen (tidak terdapat 
perbedaan secara signifikan). Sedangkan uji 
homogenitas data hasil belajar ranah 
psikomotorik untuk kelas eksperimen dan 
kontrol diperoleh Fhitung  (1,37) < Ftabel  (1,73), 
maka hasil belajar ranah psikomotorik 
dinyatakan homogen (tidak terdapat 
perbedaan secara signifikan) 
 
Hasil Pengujian (Uji-t) 
a. Hipotesis dari rumusan masalah umum 
Berbunyi: “Ada pengaruh yang positif dan 
signifikan dalam model role playing pada 
mata pelajaran bahasa Indonesia dalam 
pembelajaran tematik di kelas IV SD 
Negeri 31 Pontianak Barat”. 
Berdasarkan pengujian hipotesis (uji-
t) menggunakan rumus polled varian 
dengan nilai rata-rata dari 3 ranah hasil 
belajar yaitu kognitif, afektif dan 
psikomotorik diperoleh thitung = 2,264  dan 
ttabel = 2,0042 karena thitung (2,264) > ttabel 
(2,0042), maka Ho ditolak yang berarti Ha 
diterima. Artinya terdapat perbedaan yang 
signifikan hasil belajar peserta didik 
dikelas eksperimen dan kelas kontrol. 
Perbedaan tersebut diakibatkan penerapan 
model pembelajaran role playing. 
b. Hipotesis dari masalah khusus 
1) Hipotesis pertama 
Berbunyi: “Terdapat pengaruh model  
role playing pada mata pelajaran bahasa 
Indonesia dalam pembelajaran tematik 
terhadap hasil belajar ranah kognitif, 




Berdasarkan pengujian hipotesis 
(uji-t) menggunakan rumus polled 
varian diperoleh thitung (ranah kognitif)  
= 3,682 dan ttabel (4 = 5% satu pihak) = 
2,0042 . Karena thitung (3,682) > ttabel 
(2,0042) maka ha diterima. Adapun 
untuk hasil belajar ranah afektif thitung 
(0,270) < ttabel (2,0042) maka ha ditolak. 
Sedangkan hasil belajar ranah 
psikomotorik thitung (3,016) > ttabel 
(2,0042) maka ha diterima. Artinya 
terdapat perbedaan yang signifikan 
hasil belajar peserta didik dikelas 
kontrol dan eksperimen  pada ranah 
kognitif dan psikomotorik. Sedangkan 
hasil belajar ranah afektif dikelas 
eksperimen dan kontrol tidak terdapat 
perbedaan yang signifikan. 
2) Hipotesis Kedua 
Berbunyi: Besarnya pengaruh model 
role playing pada mata pelajaran bahasa 
Indonesia dalam pembelajaran tematik 
terhadap hasil belajar peserta didik 
kelas IV SD Negeri 31 Pontianak Barat 
termasuk dalam kriteria sedang yaitu 
0,2-0,8. 
Berdasarkan perhitungan effect size, 
dapat disimpulkan bahwa pembelajaran 
dengan menggunakan model role 
playing memberikan pengaruh efek 
yang sedang (sebesar 0,41) terhadap 
hasil belajar peserta didik dalam 
pembelajaran tematik kelas IV SD 
Negeri 31 Pontianak Barat....... 
Pembahasan 
Penelitian model pembelajaran role 
playing yang diterapkan pada peserta didik 
kelas IVB SD Negeri 31 Pontianak Barat 
dalam penilaiannya ditinjau  dari 3 ranah hasil 
belajar yaitu ranah kognitif, afektif dan 
psikomotorik pada mata pelajaran bahasa 
Indonesia dalam pembelajaran tematik. 
Berdasarkan analisis hasil data pretest peserta 
didik diperoleh rata-rata 60,26 dan rata-rata 
nilai post-test 77,80. Rata-rata nilai post-test 
ini cukup tinggi dibandingkan nilai pretest 
yaitu selisihnya 17,54. Sesuai nilai KKM yang 
telah ditentukan dalam pembelajaran tematik 
di SD Negeri 31 Pontianak Barat yaitu 70, 
terdapat 31 peserta didik yang dinyatakan 
tuntas dan 6 peserta didik yang tidak tuntas 
atau nilainya di bawah KKM dalam 
pembelajaran. Berdasarkan hasil pengujian 
hipotesis data (uji-t) menggunakan rumus 
polled varian diperoleh thitung sebesar 3,682 
dan ttabel (4 = 5% dan dk 39 + 37 – 2 = 74) 
sebesar 2,004. Karena thitung (3,682) > ttabel 
(2,004), maka Ha diterima dan Ho ditolak. 
Dengan demikian terdapat perbedaan 
hasil belajar antara peserta didik yang 
diajarkan menggunakan model pembelajaran 
role playing dengan peserta didik yang tidak 
diajarkan menggunakan model role playing 
dalam pembelajaran tematik yang ditunjukkan 
dengan perbedaan hasil post-test kelas 
eksperimen 77,80 dengan kelas kontrol 71,00. 
Data yang disajikan dalam pembahasan 
ini merupakan hasil dari penelitian yang telah 
dilaksanakan oleh peneliti yang dilakukan 
sebanyak 6 kali pertemuan untuk kelas kontrol 
dan kelas eksperimen yang terfokus pada 
pembelajaran bahasa Indonesia dalam 
pembelajaran tematik menggunakan model 
pembelajaran role playing pada tema 8. 
Daerah tempat tinggalku, subtema 1. 
Lingkungan tempat tinggalku. Penggunaan 
model role playing hanya digunakan pada 
pembelajaran bahasa Indonesia, sedangkan 
mata pelajaran lain menggunakan model 
pembelajaran konvensional. Dalam 
melaksanakan pembelajaran diawali dengan 
menyampaikan apersepsi sesuai dengan tema 
pembelajaran. Setelah itu guru menyampaikan 
materi pembelajaran sesuai RPP yang sudah 
dibuat dan menjelaskan kepada peserta didik 
langkah-langkah bermain peran. Setelah 
peserta didik sudah memahami materi dan 
mengerti langkah-langkah bermain peran, 
kemudian peserta didik dibentuk menjadi 6 
kelompok. Setiap kelompok mendapatkan 
kesempatan untuk bermain peran, tetapi hanya 
dibatasi 1 kelompok yang tampil disetiap 
pertemuan dikarenakan waktu tidak 
mencukupi untuk semua kelompok tampil. 
Sebelum bermain peran, peneliti menentukan 
terlebih dahulu tokoh yang cocok diperankan 
oleh siswa sesuai dengan karakternya masing-
masing yang dibantu oleh guru kelas. Setelah 
itu peneliti membagikan lembar pengamatan 
kepada setiap kelompok untuk memberikan 
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penilaian dan komentar terhadap kelompok 
yang bermain peran. Setelah selesai bermain 
peran, peneliti memberikan LKPD kepada 
setiap kelompok yang berisikan soal-soal 
yang berkaitan dengan naskah dialog yang 
diperankan. Setelah selesai berdiskusi, setiap 
kelompok menyampikan hasil diskusinya 
didepan kelas, kemudian peneliti 
mengonfirmasi hasil diskusi dan 
mengevaluasi kegiatan bermain peran. 
Berdasarkan paparan di atas, peneliti 
berpendapat bahwa dalam keberhasilan 
peserta didik dalam memperoleh hasil belajar 
dengan menggunakan model pembelajaran 
role playing harus dilibatkan aktif semua 
peserta didik dalam melaksanakan 
pembelajaran dikelas. Kemudian berdasarkan 
hasil analisis dapat dikatakan bahwa setiap 
pertemuan nilai afektif peserta didik 
mengalami peningkatkan dilihat dari selama 
proses pembelajaran. Namun, setelah dihitung 
uji hipotesis ternyata model pembelajaran role 
playing tidak memberikan pengaruh dalam 
hasil belajar ranah afektif. Jika dibandingkan 
dengan dengan kelas kontrol yang 
menggunakan model pembelajaran 
konvensional, tidak terdapat perbedaan nilai 
afektif yang signifikan, sehingga dihitung 
menggunakan rumus uji t hasilnya thitung < ttabel 
artinya Ha ditolak dan Ho diterima. Selain itu, 
peserta didik di SD Negeri 31 Pontianak Barat 
sudah diberikan oleh guru kelas penanaman 
nilai karakter. Saat peneliti mengajar baik 
dikelas kontrol maupun eksperimen, peserta 
didik bisa mengikuti pembelajaran dengan 
baik. Hanya yang membedakan di kelas 
eksperimen peserta didik lebih termotivasi 
untuk belajar dan aktif dalam bermain peran. 
Sedangkan di kelas kontrol, peserta didik 
hanya sekedar menyimakn penjelasan guru 
dan mengejarkan tugas tanpa menggunakan 
model pembelajaran role playing. Hal ini 
terlihat pada nilai psikomotorik bahwa model 
pembelajaran role playing memberikan 
pengaruh terhadap hasil belajar ranah 
psikomotorik. 
Adapun untuk perhitungan effect size 
didapatkan kefektifan sebesar 0,41 dengan 
kategori sedang karena dipengaruhi oleh 
beberapa faktor. Faktor-faktor yang 
mempengaruhi hasil belajar peserta didik 
selama penelitian yaitu: (1) Terdapat peserta 
didik yang aktif mengikuti pembelajaran dan 
masih ada beberapa peserta didik yang kurang 
aktif selama mengikuti pembelajaran, 
sehingga cenderung ribut dan tidak mau 
bekerja sama dalam diskusi kelompok, (2) 
Terdapat peserta didik yang antusias dalam 
bermain peran, namun ada beberapa peserta 
didik yang kurang bekerja sama selama 
bermain peran sehingga penampilan seluruh 
kelompok kurang maksimal, (3) Terdapat 
peserta didik yang nakal sering mengganggu 
teman lainnya dalam bermain peran dan 
peserta didik sering keluar masuk WC, 
membeli alat tulis di koperasi sekolah 
sehingga menyebabkan proses pembelajaran 
terganggu. 
Berdasarkan faktor-faktor yang 
mempengaruhi hasil effect size dengan 
kategori sedang ada beberapa keterbatasan 
selama melakukan penelitian. Beberapa 
keterbatasan yang terjadi saat penelitian yaitu: 
(1) Pada penelitian pertemuan pertama di 
kelas eksperimen, terdapat beberapa peserta 
didik yang komplain saat pembagian 
kelompok dan menentukan tokoh yang 
diperankan sehingga penampilan bermain 
peran pada kelompoknya kurang maksimal 
dan sedikit menyita waktu pembelajaran, (2) 
Pada penelitian di kelas kontrol kurang 
kondusif karena terdapat beberapa siswa yang 
susah dalam pembagian kelompok, sehingga 
mengakibatkan kurang maksimalnya proses 
pembelajaran dikarenakan ribut dan dapat 
menyita waktu pembelajaran, (3) Pada 
penelitian pertemuan kedua di kelas 
eksperimen, ada 2 peserta didik yang izin 
pulang lebih awal dikarenakan sakit, (4) Pada 
penelitian pertemuan ketiga di kelas kontrol, 
ada 2 peserta didik yang izin tidak masuk 
karena sakit. Terlepas dari keterbatasan yag 
dikemukakan tersebut, selebihnya proses 
penelitian berlangsung dengan baik dan 
lancar. Meskipun masih ada sedikit kendala 







SIMPULAN DAN SARAN 
Simpulan 
Berdasarkan penelitian yang telah 
dilakukan di kelas IV SD Negeri 31 Pontianak 
Barat, hasil analisis data yang diperoleh dari 
hasil belajar peserta didik maka secara umum 
dapat disimpulkan bahwa ada pengaruh yang 
positif dan signifikan dalam model role 
playing pada mata pelajaran bahasa Indonesia 
dalam pembelajaran tematik terhadap hasil 
belajar peserta didik kelas IV SD Negeri 31 
Pontianak Barat. Karena berdasarkan 
pengujian hipotesis (uji-t) menggunakan 
rumus polled varian dengan nilai rata-rata dari 
3 ranah hasil belajar yaitu kognitif, afektif dan 
psikomotorik diperoleh thitung = 2,264  dan ttabel 
= 2,0042 karena thitung (2,264) > ttabel (2,0042) 
maka Ho ditolak yang berarti Ha diterima. 
Selain itu dirumuskan kesimpulan secara 
khusus sebagai berikut: (1) Terdapat pengaruh 
model role playing pada mata pelajaran 
bahasa Indonesia dalam pembelajaran tematik 
terhadap hasil belajar ranah kognitif dan 
psikomotorik peserta didik. Karena 
berdasarkan pengujian hipotesis (uji-t) 
menggunakan rumus polled varian diperoleh 
thitung (ranah kognitif)  = 3,682 dan ttabel (4 = 
5% satu pihak) = 2,0042 . Karena thitung (3,682) 
> ttabel (2,0042) maka ha diterima. Adapun 
untuk hasil belajar ranah afektif thitung (0,270) < 
ttabel (2,0042) maka ha ditolak. Sedangkan hasil 
belajar ranah psikomotorik thitung (3,016) > ttabel 
(2,0042) maka ha diterima. Hal ini 
membuktikan bahwa terdapat pengaruh model 
pembelajaran role playing terhadap hasil 
belajar ranah kognitif dan psikomotorik 
peserta didik kelas IV Sekolah Dasar Negeri 
31 Pontianak Barat, 
(2) Model role playing memberikan pengaruh 
yang sedang (effect size sebesar 0,41) 
terhadap hasil belajar peserta didik pada mata 
pelajaran bahasa Indonesia dalam 




Berdasarkan hasil penelitian yang 
dilakukan, ada beberapa saran yang dapat 
peneliti sampaikan yaitu sebagai berikut: (1) 
Disarankan kepada guru untuk menggunakan 
model pembelajaran role playing sebagai 
pilihan alternatif dalam menggunakan model 
pembelajaran, karena model pembelajaran ini 
dapat melatih peserta didik untuk lebih 
percaya diri dan aktif dalam mengikuti proses 
pembelajaran. Adanya variasi penggunaan 
model pembelajaran dapat memberikan 
dampak positif dalam pelaksanaan 
pembelajaran sehingga peserta didik lebih 
antusias dalam belajar, (2) Disarankan kepada 
pihak sekolah untuk selalu memperhatikan 
guru dalam pemilihan model pembelajaran, 
serta menyediakan berbagai sarana yang 
menunjang dalam pembelajaran seperti media 
dan model yang variatif sehingga tercapai 
tujuan yang diharapkan, (3) Disarankan untuk 
peneliti yang ingin melakukan penelitian 
terlebih dahulu mempersiapkan diri dalam 
menerapkan model pembelajaran role playing 
karena diperlukan persiapan yang matang 
sehingga pembelajaran menjadi lebih menarik 
dan anak tidak merasa bosan, (3) Disarankan 
untuk peneliti mengenal karakter peserta didik 
dikelas kontrol dan kelas eksperimen agar 
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